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HISTÓRIA 


Niara vivia harmoniosamente na 
floresta, até que o Fabricante invade as terras 
de seu povo com suas máquinas e começa a 
destruir o ambiente do local. 

Com a ajuda da Pedra de Tupã, Niara 
compartilha do poder dos animais e parte em 
uma jornada para salvar a floresta e frustrar 
Os planos do Fabricante. 
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GAMEPLAY 


“Niara” é um jogo de plataforma 2D focado em ação. 

O jogador controla Niara e deve chegar até o final de 
cada fase enquanto derrota inimigos e supera desafiadores 
obstáculos. Para progredir, também é necessário derrotar 
um chefe ou mini chefe. 

Conforme o jogo progride, o jogador adquire novas 
habilidades, como o pulo duplo e o arremesso de lança, que 
o auxiliam durante a gameplay. 
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PERSONAGEM 


Niara é uma indígena do sul do Brasil que luta contra 
a ambição do Fabricante de se apropriar das terras de seu 
povo. Ela fará tudo que for possível para proteger sua tribo, 
até mesmo lutar contra as máquinas de seu inimigo. 

Com os poderes dos animais adquiridos graças ao 
seu colar, a jovem guerreira parte de sua tribo em direção à 
cidade para dar um fim aos planos malignos do vilão. 

Esta indígena tem uma grande ligação com a natureza, 
e não admite que ninguém a prejudique. 


CONTROLES 


bd Arremesso de 
Ataque básico lança 


Movimentação 


, PROGRESSÃO 


A jornada de Niara não será fácil, e cada passo dado em direção à fábrica dificulta mais um pouco sua aventura. 
Cada fase apresenta no mínimo um novo inimigo ou obstáculo a ser superado, mantendo o jogador engajado 
durante todo o jogo. Além disso, todas as fases (exceto as de transição e o tutorial) têm um chefe que deve ser 
derrotado. Conforme o jogador pro novas mecânicas são apresentadas graças aos poderes dos espíritos dos 
mais que Niara adquire em sua aventura. Com isso, é po vel superar novos obstáculos e vencer novos inimigos. 
Toda fase contém dois coletáve está escondido atrás de paredes marcadas, e o outro está em um 
Igar visível, porém difícil de ser alcançado. Estes c letáveis São opcionais para completar o jogo. Também é possíve 
coletar almas que estão espalhada: ases. Ao c almas, o jogador sau: um poi Ito de vida. 
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, UNIVERSO DO JOGO 


O jogo se passa no Brasil, em uma realidade alternativa 
Rad no conto A Extinção das Espécies do livro 
Rr: relatos steampunk att ão sob as auto vm 
suas majestades”. Sendo assim, é um mundo ond 
jáquinas e criaturas movidas à ya vapo. 
O jogador começa na floresta, passe 
encerra o jogo na fábrica, onde encontra o 
| confronto final. 
A paleta de cores fica 
conforme o jogador se aproxima da fábr 
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EXPERIÊNCIA DE JOGO 


O jogo demanda bons reflexos e domínio das mecânicas apresentadas durante a gameplay. O jogador 
é testado a todo momento com obstáculos desafiadores e inimigos impiedosos. Além disso, apesar de um 
visual cômico, o jogo também trata de assuntos sérios e proporciona um momento de reflexão ao jogador, 
ao apresentar a forma invasiva, predatória e desrespeitosa para com os nativos com que a indústria avançou 
para o interior do Brasil. 
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ELEMENTOS DA MECÂNICA 


O jogo tem elementos de mecânica básica, como 
andar, pular, atacar e interagir com o cenário, e também 
mecânicas relacionadas às habilidades adquiridas por 
Niara, que são o pulo duplo do mico, o arremesso de lança 
da arara, o escudo momentâneo da tartaruga e o ataque 
poderoso da onça. 

As interações com o cenário se dão através de: 

e plataformas móveis; 

e pedraseresíduos sólidos que caem e podem ser movidos; 
* caixas que podem ser empurradas; 

* vapores que empurram o jogador; 

“e plataformas que quebram após um tempo; 

e botões ativáveis que abrem e fecham portas; 

e blocos que são quebrados com o ataque da onça; 
e plataformas que afundam; 

* espinhos que machucam a personagem. 
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INIMIGOS 


BÁSICOS 


O Fabricante tem vários lacaios que pretendem 
atrasar o progresso de Niara. Suas máquinas farão de 
tudo para evitar que a indígena chegue até sua fábrica. 

Estas máquinas têm padrões que variam desde os 
mais simples, como apenas vagar pelo terreno, até os mais 
complexos, como arremessar pesadas bananas de metal 
na direção de Niara. Estes inimigos são derrotados com 
poucos ataques e são bem mais frágeis que os chefes. 


CHEFES 


Além de seus pequenos lacaios, o Fabricante 
também possui grandes máquinas que aguardam Niara 
no final de cada fase. Estes chefes são bem maiores que 
OS inimigos comuns e conseguem receber mais dano 
antes de serem derrotados. 

Além disso, seus padrões de ataque são mais 
complexos, tendo três ou mais golpes diferentes. As 
lutas contra estes inimigos colocam à prova todas as 
mecânicas ensinadas ao jogador. 
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CUTSCENES 


O jogo se inícia com Niara dormindo em sua oca. 
Abruptamente, ela é acordada pelo som de máquinas, serras 
e árvores caindo. Fla se levanta rapidamente e corre para fora 
de sua morada. Ao chegar na parte de fora, ela vê diversos 
autômatos destruindo a floresta e levando matéria-prima em 
direção à cidade. 

Logo após isso, o Fabricante aparece e ri sarcasticamente 
para Niara. Ela tenta atacá-lo, mas é impedida por seus 
ljacaios. Aproveitando-se da situação, ele foge em direção à 
sua fábrica. Niara consegue se libertar e começa a perseguir 
O Fabricante, e então inicia-se o jogo. 


Haverá uma mini cutscene antecedendo cada boss e 
mini boss para apresentá-los. 


Após a batalha final, o Fabricante se encontra derrotado 
no chão de sua fábrica destruída enquanto o sol nasce no 
horizonte. A fumaça e a poeira começam a desaparecer, e a 
arvore espiritual surge do chão, e com ela surgem árvores 
e mais vegetação, que se espalham por toda a cidade. O 
fabricante tenta fugir, mas os animais e os índios da tribo de 
Niara o impedem e o capturam. Niara sorri. 


